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主 論 文 題 目： 
 
クリエイティブプログラミングのための三次元流体シミュレーションツールキットの研究 
 
内容の要旨 
 
近年，幅広いユーザ層に向けて市場展開したパーソナル・コンピュータとインターネットの登場によっ
て技術的・文化的な革命が起きたが，人々は市販のソフトウェアを圧倒的に使っている．しかし，市販ソ
フトウェアのソースコードやAPIは公開されていないため，これを改良して独自ソフトウェアを開発する
ことはできない．そこでアーティストはライブラリやツールキットを利用して独自ソフトウェアをプログ
ラミングしている．このような，アーティストによる独自ソフトウェアのプログラミングはクリエイティ
ブプログラミング(Creative Programming)と呼ばれ，昨今，注目を集めている． 
 
現在，クリエイティブプログラミングのための様々なライブラリやツールキットが公開されている．た
とえば，幾何形状のプログラミングを支援するライブラリやツールキットは多い．物理シミュレーション
に注目すると，剛体や弾性体の振る舞いをシミュレートするライブラリやツールキットが公開されている． 
 
しかし，三次元流体シミュレーションのツールキットは存在していない．流体シミュレーションのライ
ブラリは既に在るが，既存のライブラリは三次元流体シミュレーションに対応しておらず，また，独自ソ
フトウェアのプログラミングを支援する多様なAPI(Application Programming Interface)が実現されてい
ない．そのため現状として，アーティストが三次元流体シミュレーションの独自ソフトウェアを開発する
ことは難しいという問題がある． 
 
この問題を解決するため，本研究ではクリエイティブプログラミングのための三次元流体シミュレーシ
ョンツールキットELF(Educational Library for Fluid)を構築している．ELFの特長は次の二点である．
ひとつめは，二次元だけでなく三次元の流体シミュレーションに対応している点である．ふたつめは，密
度場や速度場，圧力場や渦度場の可視化，可視化時のカラースキームの設定，凡例の表示，精度や境界条
件の指定，障害物の移動・複製など，独自ソフトウェアのプログラミングを支援する多様なAPIを備えて
いる点である． 
 
ワークショップを通じてELFを評価したところ，クリエイティブプログラミングのためのツールキット
としてELFの有用性が示唆された． 
 
本論文ではELFのAPIおよび，ワークショップを通じたELFの評価について詳細に述べる．最後に，
本研究から得られた知見を元にクリエイティブプログラミングの将来について考察する． 
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